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ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD
Les instructions décommandé du clavier pour ce jeu 
sont destinées aux touches du clavier 'QWERTY'. Si 
l'Amstrad que vous possédez est du type 'AZERTY', les 
touches à utiliser seront celles situées de la même façon 
qu,e les touches du clavier 'QWERTY'. (Voir diagramme 
ci-dessous).

QWERTY

AZERTY

EXEMPLE
Si les instructions données SQnt 'Q — Haut', la touche 
correspondante sur 'AZERTY' sera 'A'.
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Pitfighter -- The World's favourite illegal sport, is back for another season, this time in 
more locations and more popular than ever before. Join TY, KATO and BUZZ in a no 
holds barred brawl against eight different opponents, all of whom have their own 
techniques and methods of foul play.
Getting Started :
A game for one or two players, Pitfighter is a battle 'to the death in an attempt to 
become the new Pitfighting world champion. You have the choice of being one of three 
fighters :
TY -  Kickboxer. His greatest asset is agility, whilst his special moves are the spin 
kick, the flying kick and the roundhouse.
KATO -  3rd Degree Karate Black Belt. His greatest asset is speed, whilst his special 
moves are the Combo Punch, the Flip Kick and fhe Backhand.
BUZZ -  Ex pro Wrestler. His greatest asset is power, whilst his special moves are the 
body slam, the head butt and the piledriver.
You can select your chosen fighter from the title screen in the game. In a two player 
game you may, if you wish, select the same two fighters.
Your task is to defeat each of the seven different fighters who stand between you and 
the final duel, the Championship Match, against the Ultimate Warrior. Every third 
match you face is a grudge match, where in two player mode you will fight the second 
human player, in one player mode you must face a computer controlled clone 
of yourself.
Bonus points are awarded at the end of each round for Knock Outs. A KO is awarded 
to the player who delivers the final blow to the opponent.
Along the way you will find various different objects strewn around the floor of the 'pit' 
which you may pick up and use against your opponent you can even try picking up 
and throwing your opponents.

Objects you will find in the 'pit' are :
Throwing Stars /  Crates /  Kegs and Barrels

-  Stand a distance from your opponent and use the "punch” move to throw the 
weapon, they-can be used only once, unless they miss their intended receiver, in 
which case they will fall to the floor to be used again.
Sticks -  Use the "punch" move to crack the stick against your opponent. The stick 
will break after a few hits.
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On 16-b it versions there are also Motorbikes on the later levels which can be hurled 
at your fellow fighters.
Inside some of the barrels you will find power pills. When you see one of these fall 
out grab it immediately. The lucky owner of the power pill will have, for a limited time 
only, extra powers which double the power of their blows and halve the power of their 
opponents blows.
At the end of each round you will be awarded bonus points according to how you 
performed in that round. The bonus' are a Fight Purse, a standard amount awarded 
for each round, -a KO Bonus, for how many KO's you achieved in the round and a 
Brutality Bonus for how brutal you were in the round.

CONTROLS

WITH FIRE PRESSED  :

JUMP

These moves apply when you are facing right. The contro ls are reversed 
when facing left.

WITHOUT FIRE PRESSED :

MOVE UP/LEFT 

MOVE LEFT 

MOVE D O W N /LEFT > -^

MOVE UP/RIGHT

MOVE RIGHT

MOVE DOWN/RIGHT

MOVE DOWN

Double tap the joystick in the direction you are currently facing to EVADE, very useful 
for getting out of tight spots.

3

SPECIAL MOVE 

DEFEND PUNCH 

PICK UP

JUMP KICK

KICK

DUCK

MOVE UP



MACHINE SPECIFIC CONTROLS
ATARI ST & AMIGA

Player 1 -  Joystick in Port 1
Player 2 -  Joystick in Port 0 (mouse port)
Pause -  H 
Unpause -  Any key 
Quit -  Escape
Start 1 Player/ 2 Player Game -  Follow onscreen instructions.

COMMODORE 64/128

Player 1 -  Joystick in Port 2 
Player 2 -  Joystick in Port 1 

Pause/Unpause -  RESTORE 
Quit -  Q, whilst paused
Start 1 Player/ 2 Player Game -  Follow onscreen instructions.

SPECTRUM/AMSTRAD

Player 1 -  Joystick or keys.
Player 2 -  Joystick or keys.
In two player game, one player must play on the keyboard, one on the joystick. 

Keyboard Controls

U p -  
Down -  
L e f t -  
Right -  
F ire  -

Q
A
O
P
Sp ace  Bar

Pause/U npause -  H 
Quit -  R , w h ils t paused

S tart 1 P layer/ 2 Player Game -  Follow onscreen instructions.

LOADING INSTRUCTIONS
DISK
Atari ST/Amiga : 

Commodore 6 4 /1 2 8  : 
Amstrad :

Reset Machine and insert game disk. 

Type LOAD"* ’’ ,8,1 
Type RUN”DISC
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ATTENTION DISK USERS :
Due to the size of Pitfighter, a multi-load system has been incorporated to load 
additional data at certain points in the game. Please ensure that the game disk is 
left in the drive at all times during play. Swap disks when prompted on-screen.

CASSETTE :
Spectrum : Type LOAD "" and press enter, then start tape.
Commodore 6 4 /1 28  : Press Shift and the RUN/STOP key.

ATTENTION CASSETTE USERS :
Due to the size of Pitfighter. a multi-load system has been incorporated to load 
additional data at certain points in the game. Please leave the game tape in at all 
times. Start and stop the tape according to the on-screen instructions.

5



FINAL FIGHT ™
LOADING INSTRUCTIONS 
CBM 64/128 Cassette
Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press PLAY on the cassette 
deck then follow on-screen prompts.

CBM 64/128 Disk
Type LOAD"* ",8,1 and press RETURN, then follow on-screen prompts.

SPECTRUM 48/128K, +2 Cassette
Type LOAD ' and press ENTER. Press PLAY on the cassette deck. Use LOADER 
option on +2 computers.

AMSTRAD CPC Disk
Type RUN "DISK and press RETURN. The game will load and run automatically.

ATARI ST/CBM AMIGA
Insert game disk into drive and switch on computer. The game will load and 
run automatically.

YOUR FIGHTERS.
GUY lb. 12.8 .1965)
After mastering the art of Ninjitsu can attack with unequalled speed. He often 
catches his opponents off guard with his special " Off-the-wall jump".

CODY lb. 18.4.1967)
His girlfriend, Jessica, was kidnapped by the Mad Gear gang. Being an expert 
in martial arts he is especially good with knives.
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HAGGAR (b .3 .9 .1943)
A former champion street fighter, is an expert at the BACK DROP and the PILE 
DRIVER after mastering skills in professional wrestling: He is now the mayor of 
Metro City and Jessica is his daughter.

SCENARIO
Battle through six breath-taking levels against the Mad Gear gang who've 
kidnapped Jessica in Metro City! Become Haggar, or one of his lethal 
sidekicks, Cody or Guy, and head for the streets. Use your fists and feet as well 
as Knives, Pipes, Muramashes or Masamunes. Fight in subways, seedy 
warehouses, wrestling rings and on the Underground and on trains. You'll find 
yourself in hand-to-hand combat with mad, bad giants and sinister Samurai 
swordsmen! Look on the bright side, though - Cody s a veteran Karate 
champion and Guy s one hell of a Ninja fighter. As for Haggar himself - he's 
bigger, faster and meaner than anyone alive!

HINTS AND TIPS
• As you fight your way through the dirty streets, look-out for a staircase that 
will lead you down to the underground storeroom of the Mad Gears.
• Crush all opposition in the storeroom before continuing to the subway.
• Battle your way along the platform until the train arrives. During your journey, 
you will encounter several suicidal attacks, be alert.
• The train stops between stations, get out and fight your way along the track, 
while in a dark and dripping wet tunnel.
• You will then fight in an underground wrestling ring against the champion, in 
front of hundreds of screaming Mad Gears. Stamina is the best way to success.
• When you have defeated the champion, gain extra points by smashing up 
the car, parked at the filling station, against a time limit.
• Attack the enemy on the street just outside the restaurant then through the 
bar and into another blood-thirsty wrestling arena, to fight more of the Mad 
Gears champions.
• Fight along the street against a crooked cop, he will shoot at you in order to 
destroy you. Therefore your special techniques will be required to destroy this 
menacing cop.
• When crossing a catwalk in the industrial area, fight the Mad Gears while 
avoiding jets of flame rising from below. This will lead you towards a
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construction lift where you will combat a magical, grenade lobbing ninja 
commando.
• Extra points can be achieved by breaking panes of glass in a factory, 
against a time limit.
• Save your best combat skills as you fight past a rather odd looking statue of 
Liberty, for the final fight to free Jessica.
• Begin fighting on the street near the hotel. Once inside, avoid falling 
chandeliers and search for the lift to take you up to the roof garden. This is the 
private domain of the Mad Gears boss. Only his destruction will allow you to 
accomplish your goal.

Fire Button = Punch

Players without fire button pressed can walk:- Left, Right, Up Down or Diagonal.

ATARI ST /AMIGA USERS - To pick up an object ie; weapon or food stand 
above the object and press fire.

JOYSTICK CONTROLS
Players with fire button depressed:-

JUMP & KICK

SPECIAL MOVES FOR 
EACH PLAYER

FLYING KICK IN 
DIRECTION FACING



ATARI ST TWO PLAYER MODE: 

PLAYER 1

PLAYER 2 

NUMERIC PAD

W- UP

A - LEFT - D • RIGHT

X - DOWN
SPACEBAR - FIRE

8 -UP

4- LEFT 6 - RIGHT

0 - FIRE
2 - DOWN 

FIO - PAUSE ESC - QUIT

FINAL FIGHT ™ ©1991 CAPCOM USA.,Inc. All rights reserved. CAPCOM ® is a 
registered trademark of CAPCOM USA., INC. Manufactured and distributed 
under license by U.S. GOLD Ltd., Units 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham,
B6 7AX. Tel: 021 625 3366.
Copyright subsists on this program. Unauthorised copying, lending or resale by 
any means strictly prohibited.
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The thrills and spills of the World Wrestling Federation* 
brought to your screen! Test your strength in this muscle- 
bound wrestling extravaganza. Become the undisputed 
champion as Hulk Hogan*, The Ultimate Warrior* or the 
British Bulldog*. Battle for survival against Sgt. 
Slaughter*, the Warlord* and a host of other WWF* 
stars. Anything goes in this all-action event, and only the 
toughest survives!

LOADING
ATARI ST
THIS GAME REQUIRES A DOUBLE-SIDED 
DISK DRIVE
Switch on the power to the computer, then insert disk I 
into the drive. The program will then load automatically. 
Follow the on- screen instructions.

CBM AMIGA
Insert disk 1 into the drive and turn on the computer; the 
program will then automatically load and run.
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SPECTRUM
CASSETTE 128K ONLY
Place the cassette in the recorder ensuring that it is fully 
rewound.
Select LOADER option and press RETURN key. Press PLAY 
on your recorder - the game will now load automatically.

AMSTRAD DISK
Insert the program disk into the drive with the A side 
facing upwards. Type I DISC and press the ENTER/ 
RETURN key to make sure that the machine can access 
the drive. Now type RUN"DISC and press ENTER/ 
RETURN, the game will load automatically.

COMMODORE
Position the cassette in your Commodore recorder with 
the printed side upwards and make sure that it is rewound 
to the beginning. Ensure that all the leads are connected. 
Press the SHIFT key and the RUN/STOP key 
simultaneously. Follow the on-screen instructions - PRESS 
PLAY ON TAPE. This program will then load 
automatically. For C l 28 loading type GO 64 (RETURN), 
then follow C64 instruction.
PLEASE NOTE: This game loads in a number of parts - 
follow on- screen instructions.
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DISK
Select 64 mode (if using Commodore 1 28). Turn on the 
disk drive, insert the program into the drive with the label 
facing upwards.
Type LOAD "*",8,1 (RETURN) the introductory screen will 
appear and the program will then load automatically.

STARTING THE GAME
After loading, you will be presented with an opening 
sequence. Pressing fire during this sequence will allow 
you to start the game. You will now be able to compete 
for the Wrestlemania* Belt, or to use the practice mode. 
The Spectrum/Amstrad and PC will also allow you to 
adjust the control method.

PRACTICE MODE
The practice mode allows two players to compete in a 
head to head contest. Player One can select from any of 
the three challengers, and Player Two is always Mr. 
Perfect*. On completion of the practice bout, you can 
play it again, or return to the title sequence.
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COMPETE OPTION
When you select the compete option, you can choose to 
play one of the three challengers. Pressing left or right will 
move on to another challenger. Pressing fire will select the 
currently displayed challenger. You can choose to 
compete as one of the following three wrestlers:
Hulk Hogan** -  Legdrop off the Ropes 
Ultimate Warrior* -  Gorilla Press 
British Bulldog* -  Running Power Slam
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In order to win the Wrestlemania* Belt, you must beat 
five of the toughest and meanest wrestlers in the WWF. 
These opponents each have their own special moves and 
their own style of fighting. You will face these wrestlers in 
the following order:
Mr. Perfect* -  Perfect Plex
The Warlord* -  Full Nelson
Million Dollar Man* -  Million Dollar Sleeper Hold
The Mountie* -  Drop Headlock
Sergeant Slaughter* -  Camel Clutch
At the start of the game you have 4 credits. Every time
you lose a match, or you are forced to end your
challenge attempt, an option screen will appear allowing
you to replay the last match by using a credit. Once all
your credits are used, the game will automatically go
back to the opening sequence.
Before the start of each bout, your opponent wrestler will 
have a chance to say what he thinks of you. You will then 
be given the right to reply. You can select your reply by 
moving the control left or right. Once you have chosen 
your reply, pressing the fire button will select it. Your 
opponent will then be allowed to reply to your comments. 
Then it's time to get it on!
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MATCH RULES
Each bout will last a maximum of five minutes. During 
which time the match can be won by pinning the 
opposing wrestler to the canvas for a count of three 
seconds. If there is not an outright victor by the end of the 
five minutes, then the match is declared a draw and your 
challenge for the Wrestlemania* Belt is over.
If any competitor is forced out of the ring, a twenty 
second clock is started. This clock is reset once both 
wrestlers are back in the ring. Should any competitor 
remain out of the ring long enough for this clock to reach 
twenty, then the match is declared void, and your 
challenge for the Wrestlemania* Belt is over.

GAME RULES
Each wrestler has a strength indicator at the bottom of the 
screen (either side of the screen on the C64 version). This 
strength level will determine how quickly the wrestler can 
recover from being knocked onto the floor, or how 
quickly he can throw off someone who is pinning him. 
Your strength is depleted when you are hit or kicked, or 
when you are thrown to the ground.
As you play the game, two different icons will appear on 
screen, indicating what action you should take.
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This icon will appear when your wrestler is on 
the ground. Pressing the fire button rapidly will 
make your wrestler get to his feet, but if your 
wrestler is weak then this may take a few 
seconds.
This icon will appear when you are grappling 
with your opponent. Moving the joystick rapidly 
from side to side will build up your grapple 
strength. This is shown by a growing bar at the 
side of the grapple icon. The first wrestler to 
make their bar reach maximum height wins the 
grapple. The winner of the grapple then 
executes his special move on the other wrestler.

CONTROLS
The wrestlers are controlled by joystick on the ST, Amiga, 
Commodore 64, and by joystick or keyboard on the 
Spectrum and Amstrad. For 2 player mode on 
Spectrum +2 or +3, a Kempston or Sinclair interface is 
required to play with 2 joysticks.
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WWF* JOYSTICK MOVEMENTS
When your wrestler is in the ring:
Walking movement Joystick left, right, up, down

and diagonals
Stand still + press fire 
Move + press fire 
Double fire + left or right 
Double left 
Double right
Push against side or front ropes 
(ST/AMIGA), front ropes 
only on Spectrum/ 
Amstrad/C64

When your wrestler is running:
Flying Knee Press fire
Flying kick Push direction and press fire

When your opponent is down:
Pin Move over him and pull down +

press fire
Stamp Move over him and press fire
Flying head kick Press fire while on top of post

Punch
Kick
Drop Kick 
Run left 
Run right 
Exit ring
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When you are near the post:
Climb post Push towards post

When you are on the post:
Flying drop kick Press fire
Climb off post Pull down

When you are outside the ring: (ST/Amiga)
Enter/exit ring Push against side or front ropes
Pick up chair Walk over it and press fire.

When you are outside the Ring: (C64, Spectrum, Amstrad 
only)
Enter/exit ring Push against front ropes

SPECTRUM KEYS
UP

PLAYER l 
Q

DOWN A
LEFT O
RIGHT P
FIRE SPACE
PAUSE
QUIT (IN PAUSE) 
RESTART

PLAYER 2 
9 
8 
ó
7
0
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AMSTRAD KEYS
PLAYER I PLAYER 2

UP Q F 7
DOWN A F4
LEFT O F8
RIGHT P F9
FIRE SPACE FO
PAUSE 1
QUIT (IN PAUSE) 2
RESTART 3

COMMODORE 64 KEYS
Player 1 Joystick 2 
Player 2 Joystick 1 
PAUSE/RESTART P 
QUIT RESTORE

AMIGA/ATARI ST
Player 1 Joystick 2 (Joystick 1 on ST) 
Player 2 Joystick 1 (Joystick 0 on ST) 
P PAUSE
ESC QUIT
FIRE RESTART
Stereo Effects S (Amiga only) 
Mono Effects M (Amiga only)
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WWF WRESTLEMANIA*
Its program code is the copyright of Ocean Software 
Limited and may not be reproduced, stored, hired or 
broadcast in any form whatsoever without the written 
permission of Ocean Software Limited. All rights are 
reserved.
This game has been tested and checked for 
viruses.
Please do not use any form of disc utility with 
any Ocean product as it may corrupt the data 
and render the disc unusable.

CREDITS
* Trademark of TitanSports, Inc. © 1991 All rights 
reserved. All distinctive character names, likenesses and 
logos are trademarks of TitanSports, Inc. © 1 991 All 
rights reserved.
* *  Hulk Hogan, Hulkamania and Hulkster are trademarks 
of Marvel Entertainment Group, Inc., licensed exclusively 
to TitanSports, Inc. © 1991 All rights reserved. 
Programming, Graphics and Design by Twilight for 
Ocean Software Ltd.
Music by Sean Conran
Produced and Marketed by Ocean Software Ltd.
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Le Jeu
Pitfighter (Combat en Arène) - Le sport illégal le plus populaire au monde, est de retour pour 
une autre saison. Cette fois-ci il se déroule dans des endroits encore plus nombreux et il 
est plus populaire qu’il n'a jamais été. Joignez-vous à TY, KATO et BUZZ dans une bagarre 
où tous les coups sont permis, contre huit adversaires différents, qui ont tous leurs propres 
techniques et méthodes irrégulières.
Pour Commencer
Un jeu pour un ou deux joueurs, Pitfighter est une bataille à mort pour le titre de nouveau 
champion du monde de Pitfighting (Combat en Arène). Vous pouvez choisir d ’être l'un des 
trois combattants suivants :
TY - Kickboxer. Son principal atout est l’agilité, alors que ses coups particuliers sont le spin 
kick (coup de pied tournant), le flying kick (coup de pied avec saut) et le roundhouse 
(rotonde).
KATO - Ceinture Noire de Karaté 3ème Degré. Son principal atout est la vitesse, alors que 
ses coups particuliers sont le Combo Punch (Coup de Poing-Combo), le Flip Kick (Coup de 
Pied-Retourné) et le Backhand (Revers).
BUZZ - Ex-Lutteur Professionnel. Son principal atout est la puissance, alors que ses coups 
particuliers sont le body slam (plaquage), le head butt (coup de tête) et le piledriver 
(sonnette).
Vous pouvez sélectionner le combattant choisi à partir de l ’écran titre du jeu. Dans un jeu à 
deux joueurs, vous pouvez, si vous le souhaitez, sélectionner les deux mêmes joueurs. 
Votre tâche est de vaincre chacun des sept combattants différents qui se trouvent entre 
vous et le duel final : le Match du Championnat, contre le Guerrier Suprême. Chaque 
troisième match, auquel vous avez à faire face, est un match de revanche, pendant lequel, 
en mode à deux joueurs, vous affronterez le second joueur humain, et en mode à un joueur, 
vous devrez affronter un sosie de vous-même contrôlé par ordinateur.

Des points de bonus vous sont attribués à la fin de chaque round pour les Knock-Out. Le 
KO est attribué au joueur qui envoie le coup final à l’adversaire.

Tout au long du jeu, vous trouverez différents objets jonchant le sol de l" ’arène” . que vous 
pouvez ramasser et utiliser contre vos adversaires : - vous pouvez même essayer de 
ramasser et de lancer vos adversaires. Les objets que vous trouverez dans T "arène"sont :
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Etoiles /  Caisses /  Barils et Tonneaux
- Faites face à votre adversaire à une distance raisonnable et utilisez le mouvement “coup 
de poing" pour lancer les armes ; elles ne peuvent être utilisées qu'une seule fois, à moins 
qu'elles ne manquent l'adversaire voulu, auquel cas. elles tomberont sur le sol pour être 
utilisées de nouveau.
Bâtons - Utilisez le mouvement "coup de poing" pour fendre le bâton sur votre adversaire. 
Le bâton se cassera après quelques coups.
Sur les versions 16-bit, il y a également des Motocyclettes, dans les niveaux plus 
difficiles, que vous pouvez lancer sur vos adversaires-combattants.
A l'intérieur de certains tonneaux, vous trouverez des pilules de puissance. Quand vous en 
voyez une tomber, prenez-la immédiatement. Le possesseur chanceux de la pilule de 
puissance aura, pour une durée limitée uniquement, des pouvoirs supplémentaires qui 
doublent la puissance de ses coups et divisent par deux la puissance des coups de ses 
adversaires.
A la fin de chaque round, on vous attribuera des points de bonus en fonction de vos 
performances pendant ce round. Les bonus représentent une Bourse de Combat, un 
montant standard attribué pour chaque round, un Bonus de KO, pour le nombre de KO 
que vous avez réussis pendant le round et un Bonus de Brutalité pour la brutalité dont 
vous avez fait preuve pendant le round.
CONTROLES
AVEC LA TOUCHE FEU APPUYEE :

SAUTER

Ces mouvements s'appliquent lorsque vous faites face à droite. Les contrôles sont 
inversés lorsque vous faites face à gauche.
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COUP PARTICULIER

DEFENDRE

DONNER UN COUP DE POING 
RAMASSER

ESQUIVER UN COUP

■DONNER UN COUP DE 
PIED

COUP DE PIED- SAUT



SA N S  LA  TOUCHE FEU A P P U Y E E  :

ALLER VERS LE HAUT 
LA GAUCHE

ALLER VERS LA 
GAUCHE

ALLER VERS 
LE BAS/LA GAUCHE

ALLER VERS LE HAUT
i ALLER VERS LE HAUT 

DROITE

ALLER VERS LA 
DROITE

ALLER VERS 
LE BAS/LA DROITE

ALLER VERS LE BAS
Poussez légèrement le joystick deux fols de suite dans la direction à laquelle
vous faites face pour vous EVADER. C'est très utile pour sortir des situations difficiles.

CONTROLES SPECIFIQUES DE LA MACHINE
ATARI ST & AMIGA
Joueur 1 - Joystick dans Point d ’Accès 1
Joueur 2 - Joystick dans Point d’Accès 0 (point d’accès souris)
Pause - H
Sans Pause - N'importe quelle touche 
Abandonner - Escape
Commencer le Jeu à 1 Joueur/2 Joueurs - Suivre les instructions à l'écran.

AMSTRAD Joueur 1 - Joystick ou touches 
Joueur ? - Joystick ou touches
En jeu à deux joueurs, un joueur doit jouer sur le clavier et l'autre sur le joystick. 

Contrôles Clavier

Haut - Q
Bas * A Droite - P
Gauche * 0 Feu ■ Barre d’Espacement

Pause/Sans pause - H 
Abandonner - R, pendant pause
Commencer Jeu à 1 Joueur/ 2 Joueurs - Suivre les instructions à l’écran.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
DISQUETTE

Atari ST/Amiga : Remettez la machine à zéro et insérez la
disquette de jeu.

Amstrad : Tapez RUN "DISC (DEROULER”DISQUETTE)
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FINAL FIGHT ™
INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 
AMSTRAD CPC Disquette
Tapez RUN”DISK et appuyez sur RETURN. Le {eu se chargera et se mettra en 
route automatiquement.

ATARI ST/CBM AMIGA
Insérez la disquette de jeu dans le lecteur et allumez l'ordinateur. Le jeu se 
chargera et se mettra en route automatiquement.

VOS COMBATTANTS 
GUY {né le 12.8.1965)
Maître de l’art du Ninjitsu, il peut attaquer à une vitesse inégalée. Il surprend 
souvent ses adversaires par son exceptionnel “Saut du Mur’’

COPY (né le 18.4.1967)
Sa petite amie, Jessica, a été kidnappée par le gang des Mad Gears. Expert 
en arts martiaux, il est particulièrement bon au maniement des couteaux.

HAGGAR (né le 3.9.1943)
Ancien champion des combats de rue, il est devenu expert en BACK DROP 
(PONT) et PILE DRIVER (BELIER) après avoir maîtrisé l’art de la lutte 
professionnelle. Il est à présent maire de Metro City. C'est le père de Jessica.

SCENARIO
Sur six niveaux à vous couper le souffle, battez-vous contre le gang des Mad 
Gears qui a kidnappé Jessica à Metro City ! Devenez Haggar, ou l'un de ses 
partenaires féroces, Cody ou Guy, et partez pour les rues. Utilisez vos pieds et 
vos poings, et aussi vos Couteaux, Barres de fer, Muramashes ou Masamunes.
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Combattez dans les passages souterrains, les entrepôts douteux, les rings, et 
aussi dans le métro. Vous combattrez au corps à corps avec des géants tous 
et dangereux et de sinistres Samouraïs ! Gardez votre optimisme cependant : 
Cody est un vieux champion de Karaté et Guy est un furieux combattant 
Ninja. Quant à Haggar, il est plus fort, plus rapide et plus féroce que tout être 
vivant !

CONSEILS ET TUYAUX
• Tout en vous frayant un chemin à travers les rues sales, guettez l'escalier qui 
vous conduira en bas, à l’entrepôt souterrain des Mad Gears.
• Eliminez toute opposition dans l'entrepôt avant de poursuivre votre route 
vers le métro.
• Frayez-vous-un chemin le long du quai jusqu'à l'arrivée du métro. Pendant 
votre trajet, vous devrez faire face à plusieurs attaques kamikazes, soyez sur 
vos gardes.
• Le métro s'arrête entre deux stations : descendez et longez les rails, dans le 
tunnel sombre et ruisselant d'humidité.
• Il vous faudra alors combattre le champion dans un ring souterrain, devant 
des centaines de Mad Gears décharnés. L'endurance est la meilleure chance 
de succès.
• Une fois le champion vaincu, vous pouvez gagner des points 
supplémentaires en démolissant la voiture, garee dans la station service, dans 
un temps limité.
• Attaquez l’ennemi dans la rue juste devant le restaurant, puis à l’intérieur du 
bar pour arriver finalement sur une autre arène de lutte sanglante et 
combattre davantage de champions Mad Gears.
• Dans la rue, battez-vous contre un flic corrompu : il vous tirera dessus pour 
vous détruire. Il vous faudra donc recourir à vos techniques spéciales pour 
venir à bout de ce  méchant flic.
• Lorsque vous traversez une passerelle dans la zone industrielle, combattez 
les Mad Gears tout en évitant les flammes qui surgissent d'en bas. Ce la vous 
conduira dans un ascenseur où vous combattrez un commando ninja 
magique lanceur de grenades.
• Vous pouvez gagner des points supplémentaires en brisant les vitres d ’une 
usine dans un temps limite.
• Alors que vous combattez devant une Statue de la Liberté un peu bizarre, 
réservez vos meilleurs atouts pour la bataille finale et la libération de Jessica.
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• Commencez à combattre dans la rue près de l’hôtel. Une fois à l’intérieur, 
évitez les chandeliers qui vous tombent dessus et trouvez l'ascenseur qui vous 
conduira au jardin sur le toit. C'est le domaine privé du chef des Mad Gears. 
Seule sa destruction vous permettra d ’atteindre votre but.

POUR CHAQUE JOUER

Bouton Feu = Coup de Poing

Lorsque le bouton feu n est pas enfoncé, les joueurs peuvent marcher: 
Gauche, Droite, Haut, Bas ou Diagonale.

Utilisateurs a ATARI ST/AMIGA: Pour ramasser un objet, c.à.d.: une arme ou de 
la nourriture, placez-vous au-dessus de l'objet et appuyez sur feu.

FINAL FIGHT ™ ©1991 CAPCOM USA, Inc. Tous droits réservés. CAPCOM ® est 
une marque déposée de CAPCOM USA, INC. Fabriqué et distribué sous 
licence par U.S. GOLD Ltd., Units 2/3, Holtord Way, Holford, Birmingham, B6 
7AX. Tèi: 021 625 3366.
Le Copyright est en vigueur sur ce  programme. Toute reproduction, prêt ou 
revente non-autorisés sont strictement interdits.

COMMANDES JOYSTICK
Lorsque le bouton feu est enfoncé.

SUT ET COUP DE 
PIED

MOUVEMENTS SPÉCIAUX

COUP DE PIED EN L AIR DANS 
LA DIRECTION A LAQUELLE 

VOUS FAITES FACE
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Les sensations et les émotions de la World Wrestling 
Federation* en direct sur ton écran ! Teste ta force dans 
cet extraordinaire spectacle de catch bien musclé. 
Deviens le champion incontesté sous le nom de Hulk 
Hogan*, The Ultimate Warrior* ou The British Bulldog* 
dans des combats sans merci contre Sgt. Slaughter*, le 
Warlord* et un tas d'autres stars de la WWF.* Dans ces 
rencontres pleines d'action, tous les coups sont permis et 
il n'y a que le plus coriace qui s'en sort !

CHARGEMENT
ATARI ST
IL FAUT UN LECTEUR DE DISQUETTES 
DOUBLE-FACE POUR CE JEU
Allume l'ordinateur et introduis la disquette 1 dans le 
lecteur. Le programme se charge automatiquement. Suis 
les instructions affichées sur l'écran.

CBM AMIGA
Introduis la disquette 1 dans le lecteur et allume 
l'ordinateur; le programme se charge automatiquement.
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AMSTRAD DISQUETTE
Introduis la disquette du programme dans le lecteur face 
A tournée vers le haut. Tape I DISC et appuie sur la 
touche ENTREE/RETOUR pour que la machine accède au 
lecteur. Puis tape RUN"DISC et appuie sur la touche 
ENTREE/RETOUR. Le jeu se charge automatiquement.

COMMENCER LE JEU
Quand le chargement est terminé, la séquence 
d'introduction commence. Appuie sur FEU pendant cette 
séquence pour commencer à jouer. Choisis entre la 
compétition pour la Ceinture Wrestlemania* ou le mode 
entraînement. Si tu joues sur un Amstrad ou un PC, tu 
peux aussi choisir le mode de pilotage.

MODE ENTRAINEMENT
Dans le mode entraînement, deux joueurs sont en 
compétition dans une rencontre en tête à tête. Le Joueur 
N°1 choisit entre les trois challengers et le Joueur N°2 est 
toujours Mr. Perfect*. A la fin du combat d'entraînement, 
tu peux soit y jouer de nouveau soit retourner à la 
séquence du titre.
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OPTION COMPETITION
Quand tu sélectionnes l'option compétition, tu as le choix 
entre les trois challengers. Appuie à droite ou à gauche 
pour afficher un autre challenger. Appuie sur FEU pour 
sélectionner le challenger affiché. Tu peux choisir d'être 
l'un des trois catcheurs suivants :
Hulk Hogan** -  Legdrop off the Ropes 
Ultimate Warrior* -  Gorilla Press 
British Bulldog* -  Running Power Slam

Hulk Hogan**

Ultimate Warrior* British Bulldog*
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Pour gagner la Ceinture Wrestlemania*, tu dois battre 
cinq des plus durs et des plus vicieux catcheurs de la 
WWF. Ils ont chacun une prise spéciale et leur propre 
style de combat. Ces catcheurs apparaissent dans l'ordre 
suivant :
Mr Perfect* -  Perfect Plex
The Warlord* -  Full Nelson
Million Dollar Man* -  Million Dollar Sleeper Hold
The Mountie* -  Drop Headlock
Sergeant Slaughter* -  Camel Clutch
Au début du jeu, tu as 4 crédits. Chaque fois que tu perds 
un match ou que tu es forcé d'abandonner, un écran 
d'option te permet de rejouer ce match en utilisant un 
autre crédit. Quand tu as utilisé tous tes crédits, le jeu 
retourne automatiquement à la séquence d'introduction. 
Avant le début d'un combat, ton adversaire peut te dire 
ce qu'il pense de toi. Et ensuite, tu as le droit de lui 
répondre. Pour choisir ta réponse, déplace la commande 
à gauche ou à droite. Quand tu es sur la réponse voulue, 
appuie sur le bouton FEU pour la sélectionner. Ton 
adversaire peut donner sa réaction à tes commentaires et 
puis, c'est le moment d'y aller !
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REGLES DU MATCH
Chaque combat dure cinq minutes maximum. Pour 
remporter le match, il faut immobiliser l'adversaire au sol 
pour un compte de trois secondes. S'il n'y a pas de 
vainqueur absolu au bout de cinq minutes, le match est 
déclaré nul et ce challenge de la Ceinture Wrestlemania* 
est terminé. Si l'un des adversaires est envoyé hors du 
ring, le chronomètre commence un compte de vingt 
secondes. Ce chronomètre est remis à zéro quand les 
deux catcheurs sont de nouveau dans le ring. Si l'un des 
adversaires reste hors du ring plus de vingt secondes, le 
match est déclaré nul et ce challenge de la Ceinture 
Wrestlemania* est terminé.

REGLES DU JEU
Les catcheurs ont chacun un indicateur de force en bas de 
l'écran. Le niveau de cet indicateur détermine la rapidité 
avec laquelle le catcheur va se relever quand il a été 
envoyé au sol et la rapidité avec laquelle il peut 
repousser quelqu'un qui l'immobilise. Ta force diminue 
quand tu es frappé de la main ou du pied ou quand tu es 
envoyé au sol. Pendant que tu joues, deux icônes 
différentes apparaissent sur l'écran indiquant ce que tu 
dois faire.
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Cette icône apparaît quand ton catcheur est au 
sol. Si tu appuies rapidement sur le bouton FEU, 
il se remet debout, mais s'il est faible, il lui 
faudra quelques secondes.
Cette icône apparaît quand tu t'empoignes avec 
ton adversaire. Déplace rapidement la manette 
de gauche à droite pour augmenter la force de 
ton empoigne ce qui est représenté par une 
barre qui grandit à côté de l'icône de 
l'empoigne. Celui qui remporte l'empoigne 
exécute alors sa prise spéciale sur l'autre 
catcheur.

LES COMMANDES
Sur un ST, un Amiga, les catcheurs sont pilotés par 
une manette de jeu et sur un Amstrad, ils sont 
pilotés par une manette de jeu ou le clavier.

32



LES MOUVEMENTS DE LA 
MANETTE DE JEU DANS WWF*
Quand ton catcheur est dans le ring :
Pour marcher Manette de jeu à gauche, à

droite, en haut, en bas et en 
diagonale

Coup de poing 
Coup de pied 
Coup de pied vers 
le bas

Immobile + FEU
Avance + FEU
FEU deux fois + gauche ou
droite

Pour courir à Deux fois à gauche
gauche
Pour courir à droite Deux fois à droite
Pour sortir du ring Pousse vers les cordes latérales

ou de devant (ST/AMIGA/PC), 
contre les cordes de devant 
seulement sur Amstrad

Quand ton catcheur court :
Coup de genou FEU 
lancé
Coup de pied lancé Pousse dans la direction du

coup et FEU
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Quand ton adversaire est au sol :
Pour l'immobiliser Mets-toi sur lui, tire vers le bas

+ FEU
Pour le piétiner Mets-toi sur lui et FEU
Coup de tête lancé FEU quand tu es sur le poteau 

Quand tu es près du poteau :
Pour monter sur le Pousse en direction du poteau 
poteau
Quand tu es sur le poteau :
Coup de pied lancé FEU
Pour descendre du Tire vers le bas
poteau
Quand tu es hors du ring : (ST/AMIGA)
Pour entrer/sortir Pousse contre les cordes 
du ring latérales ou de devant
Pour saisir la chaise Mets-toi dessus et FEU

Quand tu es hors du ring : (Amstrad seulement)
Pour entrer/sortir Pousse contre les cordes de 
du ring devant
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JOUEUR 1 JOUEUR 2
HAUT Q F 7
BAS A F4
GAUCHE O F8
DROITE P F9
FEU BARRE ESPACE FO
PAUSE 1
ABANDONNER (EN PAUSE) 2 
RECOMMENCER 3

AMIGA/ATARI ST
Joueur 1 Manette 2 (Manette 1 sur ST) 
Joueur 2 Manette 1 (Manette 0 sur ST)
P
ESC
FEU
Sons stéréo 
Sons mono

PAUSE
ABANDONNER 
RECOMMENCER 
S (Amiga seulement) 
M (Amiga seulement)

WWF WRESTLEMANIA*
Le copyright du code de ce programme appartient à 
Ocean Software Limited. La reproduction, 
l'enregistrement, la location ou la transmission de ce 
programme sous quelque forme que ce soit est strictement 
interdit sans le consentement écrit d'Ocean Software 
Limited.
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Ce jeu à été l'objet de tests et de vérifications 
anti-virus.
Prière de ne pas utilisé de dise utility avec les 
produits Ocean, ceci pouvant corrompre les 
données et par la même rendre le disque 
inutilisable.

GENERIQUE
* Marque déposée de TitanSports, Inc. © 1991. Tous 
droits réservés. Tous les noms des personnages 
spécifiques, toutes les ressemblances et tous les logos 
sont les marques déposées de TitanSports, Inc. ©  1991. 
Tous droits réservés.
**  Hulk Hogan, Hulkamania et Hulkster sont les marques 
déposées de Marvel Entertainment Group, Inc. octroyées 
sous licence exclusive à TitanSports, Inc. © 1991. Tous 
droits réservés.
Programmation, Graphismes et Création : Twilight pour 
Ocean Software Limited.
Musique : Sean Conran
Produit et commercialisé par Ocean Software Limited.
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Il gioco
Pitfighter - lo sport illegale più seguito nel mondo ritorna per un'altra 
stagione e questa volta in più luoghi e con maggior popolarità. Unitevi 
a TY, KATO e BUZZ in una lotta aperta contro otto opponenti diversi: 
tutti usano tecniche diverse e metodi di combattimento contro 
le regole.
Per cominciare il gioco:
Pitfighter è un gioco per uno o due persone e simula una battaglia 
fino all’ultimo sangue per diventare il nuovo campione mondiale. 
Potete scegliere di essere uno dei tre combattenti:
TY - Kickboxer: il suo più grande vantaggio è l’agilità, mentre i 
movimenti speciali sono il calcio girato, il calcio al volo e il gancio. 
KATO - cintura nera di Karate di terzo grado. Il suo punto forte è 
rappresentato dalla velocità, mentre i movimenti speciali sono il 
pugno Combo, il calcio a scatto e il rovescio.
BUZZ - era stato un lottatore di professione. E’molto potente ed i 
suoimovimenti speciali sono i colpi violenti con il corpo e con la testa. 
Il titolo sullo schermo del gioco vi offre la possibilità di scegliere 
quale lottatore desiderate impersonare. In un gioco per due potete 
scegliere lo stesso personaggio se lo preferite.
Il compito è di sconfiggere tutti i sette lottatori diversi che si trovano 
tra voi ed il duello finale, il Match del campionato, contro l ’Ultimo 
Guerriero. Su tre match il terzo sarà sempre “d'odio"; nel modo a due 
giocatori combatterete sempre contro l’altro lottatore umano mentre 
se siete da soli dovete affrontare un clone di voi stessi controllato 
dal computer.
Si ottengono dei punti in più alla fine di ciascuna partita per i 
Knock Out. Il giocatore che riesce ad affibbiare il colpo finale 
all’opponente riceve un KO.
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"recinto” chepotete prendere ed usare contro il nemico - potete 
perfino provare a sollevare l'opponente e scagliarlo lontano. Gli 
oggetti disseminati nel “ recinto" sono:
Stelle/casse/barili e fusti di lancio
Allontanatevi un po’ dal vostro opponente ed usate il movimento "a 
pugno” perscagliare l'arma. Potete usarla soltanto una volta a meno 
che non manchil'opponente, nel qual caso cade al suolo e può 
essere usata di nuovo.
Bastoni - Usate il movimento “a pugno" per schiantare il bastone 
control’opponente. State attenti perchè dopo alcuni colpi si rompe. 
Nella versione a 16 bit, nei livelli più alti, ci sono anche 
Motociclette che possono essere scagliate contro i combattenti. 
Dentro alcuni barili troverete pillole per la potenza. State attenti ad 
afferrarle se vedete che cadono poiché se riuscite ad 
impossessarvene avrete, per un limitato periodo soltanto, dei poteri 
extra che raddoppiano la forza dei vostri colpi e dimezzano quella 
dell’opponente.
Alla fine di ciascuna ripresa vi saranno allocati dei punti in più a 
seconda di come vi siete comportati. Questi sono rappresentati dal 
Fight Purse, un ammontare standard per ciascuna ripresa, un 
KO Bonus, a seconda di quanti KO avete ricevuto nel round e un 
Brutality Bonus che si riferisce alla vostra brutalità nella ripresa.

CONTROLLI 
CON FIRE PREMUTO:

SALTO

MOVIMENTO SPECIAL. SCALCIO A SALTO

PUGNO DI DIFESA

SOLLEVAMENTO

ABBASSAMENTO

CALCIO
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Questi sono i movimenti quando guardate a destra, mentre se 
guardate a sinistra sono al contrario.

SENZA PREMERE FIRE:

MOVIMENTO VERSO L’ALTO 
L’ALTO

MOVIMENTO IN ALTO 
A SINISTRA

MOVIMENTO IN ALTO
A DESTRA

MOVIMENTO A SINISTRA

MOVIMENTO IN BASSO 
A SINISTRA

MOVIMENTO IN BASSO

MOVIMENTO A DESTRA 

MOVIMENTO IN BASSO
A DESTRA

Dai due colpeti al joystick nella direzione in cui sei attualmente 
rivolto per poter EVADE, utilissimo per toglierti dai pasticci.

CONTROLLI SPECIFICI PER I DIVERSI COMPUTER 
AMIGA
Giocatore 1 - Joystick nel Port 1
Giocatore 2 - Joystick nel Port 0 (o Port del mouse)
Pausa - H
Per iniziare di nuovo - un tasto qualsiasi 
Per uscire - Escape
Inizio Gioco a 1 o 2 giocatori - seguire le istruzioni sullo schermo

COMMODORE 64/128
Giocatore 1 - Joystick nel Port 2 
Giocatore 2 - Joystick nel Port 1 
Pausa/inizio RESTORE 
Per uscire - Q mentre si è in pausa
Inizio Gioco a 1 o 2 giocatori - seguire le istruzioni sullo schermo
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ISTR U ZIO N I P E R  IL  CA R ICA M EN TO  
DISCO
Amiga: Resettare la macchina e inserire il

disco del gioco
Commodore 64/128: Battere LOAD.... ,8,1

ATTENZONE A TUTTI COLORO CHE USANO UN DISCO:
A causa della dimensione del Pitfighter si è dovuto incorporare un 
sistema a multi-caricamento per poter caricare particolari dati in 
alcuni punti del gioco. Dovete quindi fare attenzione a che il disco 
del gioco sia sempre nel drive. Cambiate i dischi soltanto quando 
vedete la richiesta sulla schermo.
CASSETTA:

Commodore Premere SHIFT e poi il tasto
64/128: RUN/STOP.

ATTENZIONE A TUTTI COLORO CHE 
USANO CASSETTE:
A causa della dimensione del Pitfighter 
si è dovuto incorporare un sistema a 
multi-caricamento per poter caricare 
particolari dati in alcuni punti 
del gioco. Dovete quindi fare 
attenzione a che il nastro del 
gioco sia sempre inserito. Fate 
partire e fermare il nastro secondo 
le istruzioni sullo schermo.
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FINAL FIGHT ™
ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 
Cassetta CBM 64/128
Premi contemporàneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP. Premi PLAY sulla piastra 
di registrazione e segui i solleciti dello schermo.

Disco CBM 64/128
Batti LOAD'”’,8,1 e premi RETURN infine segui i solleciti dello schermo.

CBM AMIGA
Inserisci il disco del g ioco nel drive ed accend i il computer. Il g ioco si 
caricherà e scorrerà automaticamente.

I TUOI COMBATTENTI 
GUY in. 12.081965)
Dopo aver imparato l'arte di Nijitsu, può attaccare con ineguagliabile 
velocità. Con il suo speciale "Salto convenzionale", egli coglie spesso i suoi 
avversari alla sprovvista.

COPY (n.l 8 .0 4 .1967Ì
Jessica, la sua fidanzata, è stata rapita dalla banda Mad Gear. Essendo 
diventato un esperto in arti marziali, egli è molto bravo con i coltelli.

HAGGAR (n.3.09.1943)
Un ex campione di lotta della strada, è un esperto nel PONTE e nel COLPO 
PODEROSO dopo aver imparato i trucchi nella lotta professionale. Egli è ora il 
sindaco di Metro City e Jessica è la sua figlia.

SCENARIO
Combatti attraverso sei livelli da togliere il respiro contro la banda Mad Gear 
che, a Metro City, ha rapito Jessica! Diventa Haggar o uno dei suoi amici
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letali, co a y  o Guy e dirigiti verso le strade. Usa l tuoi pugni e piedi come 
anche I Coltelli, Tubi, Muramashes o  Masamunes. Combatti in sottopassaggi, 
depositi abbandonati, sui ring di lotta e sui treni della metropolitana. Ti troverai 
a combattere faccia a faccia  con giganti malvagi e pazzi e sinistri Samurai 
uominispadal Sii ottimista con Cody un campione veterano di Karate e Guy 
un bravissimo combattente Ninja e soprattutto con Haggar il quale è più 
grande, più veloce e più intelligente di qualsiasi altra persona vivente.

AVVERTIMENTI E SUGGERIMENTI
• Quando, combatti attraverso sporche vie, fai attenzione alle scalinate che ti 
faranno precipitare nella stanzino sotterraneo dei Mad Gear.

• Prima di continuare per il sottopassaggio, schiaccia tutti gli oppositori che si 
trovano all'Interno dello stanzino.

• Fino a che non arriva H treno, combatti lungo i binari. Durante il viaggio ti 
imbatterai in attacchi suicidi, fa attenzione!

•Il treno si ferma tra le stazioni, esci e combatti sui binari e mentre sei in una 
buia, umida e gocciolante galleria.

• Poi, combatterai, in fronte a centinaia di Mad Gear urlanti, su un ring di 
combattimento sotterraneo, contro il campione. La miglior via per il successo 
è la forza di resistenza.

• Quando hai sconfitto il campione, guadagnerai punti-extra distruggendo, 
contro un tempo limite, la macchina che è parcheggiata nella stazione di 
rifornimento.

• A ttacca sulla strada il nemico appena fuori il ristorante e nel bar per poi 
andare in un arena per altri violenti combattimenti contro i campioni di Mad 
Gear.

• Combatti sulla strada contro un poliziotto corrotto che ti sparerà per 
ucciderti per cui per distruggere questo minaccioso poliziotto, avrai bisogno 
delle tue speciali tecniche.

• Quando, nell’area industriale, sei su una passerella dell'impalcatura, 
combatti contro i Mad Gear facendo attenzione ai getti di fiamme c h e . 
salgono dal disotto. Poi, ti dirigerai verso un'acensore dove combatterai 
contro un commando ninja che ti getteranno contro magiche granate.
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• Puoi guadagnare extra punti rompendo, contro un tempo limite, lastre di 
vetro che si trovano in una fabbrica.

• Come combatti e passi una Statua della Libertà dall’aspetto piuttosto strano, 
mantieni tutte le tue migliori maestrie per il combattimento finale per liberare 
Jessica.

• Incomincia a combattere sulla strada vicino all'hotel. Una volta dentro evita 
le candeliere cadenti e cerca l'ascensore che ti porterà verso il giardino 
pensile. Questo è la residenza privata del boss dei Mad Gear. Solo la sua 
distruzione ti permetterà di portare a termine la tua missione.

Bottone di Fuoco = Pugno

Giocatori senza bottone di fuoco premuto, cammina:- sinistra, destra, su giù o 
in diagonale.

UTENTI ATARI ST/AMIGA - Per raccogliere un oggetto, come un'arma o cibo, 
portarsi sull'oggetto e premere Fuoco.

FINAL FIGHT ™ ©1991 Capcom  usa, Ine. Tutti i diritti sono riservati. CAPCOM ® 
è un marchio registrato della CAPCOM USA, INC. Prodotto e distribuito sotto 
l'autorizzazione della U.S. GOLD Ltd, Units 2/3, Holford Way, Holford, 
Birmingham, B6 7 AX. Tel: 021 625 3366.
Il diritto d'autore sussiste su questo programma. Riproduzioni, imprestiti e 
rivendite per qualsiasi motivo, sono strettamente proibiti.

CONTROLLI JOYSTICK
Giocatori con bottone di fuoco premuto:

SALTA E CALCIA

MOSSE SPECIALI PER 
OGNI GIOCATORE

CALCIO VOLANTE VERSO 
COVE RIVOLTO
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Provate i brividi e l'emozione della lotta, portati sul vostro schermo dalla 
Federazione mondiale lotta (WWF)*I Misurate la vostra forza in questa 
spettacolare esibizione di muscoli. Fatevi temere come campione 
incontrastato quanto il Hulk Hogan*, The Ultimate Warrior* o il The 
British Bulldog*. Lottate per la sopravvivenza contro il Sergeant 
Slaughter*, The Warlord* ed innumerevoli altri campioni della W WF*. In 
questi incontri colmi di azione è ammesso di tutto, solamente il più forte 
sopravvive.

CARICAMENTO
AMIGA
Inserisci il disco nel drive A e accendi il computer.
Il programma si caricherà automaticamente. Il gioco potrà 
sfruttare la potenzialità degli Amiga con 1 Mb di memoria 
RAM, con il caricamento di parti extra del gioco che richiederà 
quindi un minor accesso al disco.
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COMMODORE
Inserire la cassetta nel registratore Commodore con la parte stampata 
rivolta verso l'alto e assicurarsi che sia riavvolta all'inizio. Controllate che 
siano collegati tutti i fili. Premere simultaneamente i tasti SHIFT e RUN/ 
STOP. Seguire le istruzioni che appaiono sullo schermo - PREMERE PLAY 
SUL NASTRO. Il programma verrà caricato automaticamente. Per il 
caricamento del CI 28 digitare GO 64 (RITORNO), e seguire le istruzioni 
del C64.
ATTENZIONE: il caricamento di questo gioco avviene in parti separate - 
seguire le istruzioni che appaiono sullo schermo.

DISCO
Selezionare il modo 64 (se si usa il Commodore 128). Accendere l'unità 
disco, inserirvi il programma con l'etichetta rivolta verso l'alto.
Digitare LOAD "*",8,1 (RITORNO): apparirà lo schermo dì introduzione 
ed il programma verrà caricato automaticamente.

MODO ALLENAMENTO
Questo modo consente a due giocatori di competere in una lotta corpo a 
corpo. Il primo giocatore può scegliere di essere uno dei tre sfidanti, ed il 
secondo giocatore è sempre il Mr. Perfect*. Al termine potete ripetere 
questa prova di allenamento, oppure tornare alla sequenza di titoli.
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OPZIONE GARA
Quando entrate nell'opzione gara potete scegliere uno dei tre sfidanti 
spostandovi a destra o a sinistra: quando avete scelto premete fuoco, e 
voi sarete il lottatore che appare in quel momento sullo schermo. Potete 
scegliere di essere:
Hulk Hogan** -  Legdrop off the Ropes
The Ultimate Warrior* -  Gorilla Press
The British Bulldog* -  Running Power Slam

Hulk Hogan * *
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Per conquistare la Cintura Wrestlemania* dovete sconfiggere cinque fra i 
più temìbili e agguerriti lottatori della Federazione. Ognuno ha le proprie 
mosse speciali ed il proprio modo di lottare. Li affronterete nell'ordine 
seguente:
Mr. Perfect* -  Perfect Plex
The Warlord* -  Full Nelson
Million Dollar Mari* -  Million Dollar Sleeper Hold
The Mountie* -  Drop Fieadlock
Sergeant Slaughter* -  Camel Clutch

All'inizio dei gioco avete 4 punti; ogni volta che perdete un incontro, o 
siete costretti ad abbandonare il vostro attacco, apparirò uno schermo di 
opzioni che vi consentirà di giocare nuovamente l'ultimo incontro usando 
uno dei 4 punti. Quando li avete usati tutti, il gioco tornerà 
automaticamente alla sequenza iniziale.
Prima dell'inizio di ciascun combattimento il vostro avversario avrà la 
possibilità di dire ciò che pensa di voi, dopodiché voi potrete fare 
altrettanto. Potete scegliere la vostra risposta spostando il comando a 
destra o a sinistra. Dopo averla scelta, premete il pulsante fuoco per 
selezionarla, a cui potranno seguire i commenti del vostro avversario. A 
questo punto è il momento di iniziare a combattere.

REGOLAMENTO DELL'INCONTRO
Ciascun incontro durerà per un massimo di 5 minuti, e potrà essere vinto 
immobilizzando l'avversario a terra per tre secondi. Se al termine dei 5 
minuti non vi sarà una vittoria netta, il combattimento sarà considerato un 
pareggio e verrà conclusa la sfida per la conquista della Cintura 
Wrestlemania*.

Quando un concorrente viene sbattuto fuori dal ring, parte un orologio 
che conta fino a 20 secondi. Questo si ferma quando entrambi i lottatori 
sono di nuovo nel ring. Qualora uno degli avversari rimanga fuori dal 
ring per 20 secondi, l'incontro verrà dichiarato nullo e sarà conclusa la 
sfida per la conquista della Cintura Wrestlemania*.
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REGOLAMENTO DEL GIOCO
In fondo allo schermo (in entrambi i lati dello schermo per la versione 
C64] viene riportato un indicatore della forza per ciascuno dei lottatori. 
Questo livello di forza determinerà la velocità con cui il concorrente può 
riprendersi dopo essere stato buttato al tappeto, o la velocità con cui può 
liberarsi di chi lo sta immobilizzando. La vostra forza sarà esaurita 
quando verrete colpiti con un pugno o un calcio, o quando cadete al 
tappeto. Mentre lottate, sullo schermo appariranno due icone diverse che 
vi indicheranno cosa fare.

Questa icona appare quando il vostro lottatore è al tappeto 
Fremendo rapidamente il pulsante fuoco lo rimetterete in 
piedi, ma se è debole ci vorranno alcuni secondi prima che 
si alzi.
L'icona appare quando lottate corpo a corpo. Spostando 
rapidamente il joystick da una parte all'altra riacquisterete 
forza, e questa è indicata da una linea crescente che appare 
ad un lato dell'icona. Il primo concorrente che fa salire la 
propria linea all'altezza massima vince la sequenza, e potrà 
quindi sferrare la sua mossa speciale contro l'avversario.

COMANDI
I lottatori sono controllati con il joystick.
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MOVIMENTI DEL JOYSTICK 
DELLA FEDERAZIONE
Quando il vostro lottatore è nel ring:
per camm inare

per sferrare pugni 
per sferrare calci 
per sferrare calci a 
rim balzo
per correre a sinistra 
per correre a destra 
per uscire dal ring

spostare il joystick a destra, sinistra, in basso,
in alto e in diagonale
rimanere fermi e premere fuoco
spostare e premere fuoco
premere due volte fuoco e
spostare a destra o sinistra
due volte a sinistra
due volte a destra
spingere contro le corde frontali

Quando il vostro lottatore sta correndo: 
per sferrare premere fuoco
ginocchiate
per sferrare calci spingere la direzione e premere fuoco

Quando l'avversario è a terra:
per im m obilizzarlo montargli sopra, spingere in basso e premere 

fuoco
per calpestarlo montargli sopra e premere fuoco
per sferrare calci premere fuoco quando sopra il pab 
in testa
per salire sul palo spingere verso il palo

Quando siete sul palo:
per calci con rincorsa premere fuoco
per scendere dal palo spingere in basso

Quando siete fuori dal ring:
per entrare/uscire premere contro le corde frontali 
dal ring
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AMIGA
Player 1 Joystick 2 
Player 2 Joystick 1
P PAUSE
ESC QUIT
FIRE RESTART
Stereo Effects S
Mono Effects M

TASTI DEL COMMODORE 64
giocatore 1 joystick 2 
giocatore 2 joystick 1 
PAUSA/NUOVO INIZIO P 
ABBANDONA RESTORE

WWF WRESTLEMANIA*
Il codice del programma è copyright della Ocean Software Limited e non 
può essere riprodotto, immagazzinato, noleggiato o trasmesso in nessuna 
forma senza il consenso scritto della Ocean Software Limited. Tutti i diritti 
sono riservati.

Questo gioco è stato sottoposto a test e controlli per 
individuare la presenza di eventuali virus.
Si raccomanda di non utilizzare nessun tipo di disk utility 
perché tale uso potrebbe danneggiare i dati e rendere 
inutilizzabile il dischetto.
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RICONOSCIMENTI
* Marchio registrato della TitanSports, Ine. ©  1991 Tutti i diritti riservati. 
Tutti i nomi, le forme e i simboli caratteristici dei personaggi sono marchi 
registrati della TitanSports, Ine. ©  1991 Tutti i diritti riservati.
** ll Hulk Hogan, Hulkmania e Hulkster sono marchi registrati della 
Marvel Entertainment Group, Ine, con licenza esclusiva alla TitanSports, 
Ine. © 1991. Tutti i diritti riservati.
Programmazione, grafica e realizzazione della Twilight per Ocean 
Software Ltd.
Musica di Sean Conran
Prodotto e distribuito dalla Ocean Software Ltd.
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D a s  S p ie l:
Pitfighter - Der beliebteste illegale Sport der Welt kehrt zurück für eine neue 
Saison, diesmal an noch mehr Orten und noch populärer als je zuvor. 
Begleiten Sie TY, KATO und BUZZ bei einer Schlägerei ohne Schranken 
gegen acht verschiedene Gegner, die alle ihre eigenen unfairen Techniken 
und Methoden haben.
S ta rte n :
PITFIGHTER ist ein Spiel für zwei Spieler, in dem bis zum Tode gekämpft wird, 
um der neue Pitfighting-Weltmeister zu werden. Sie können als einer von drei 
Kämpfern spielen:
TY - Kickboxer. Sein größter Vorteil ist Beweglichkeit, seine Spezialtechniken 
sind der Wirbel-Kick, der Kick aus der Luft und der Roundhouse 
(Rundumschlag).
KATO - Schwarzer Karate-Gürtel 3. Grades. Sein größter Vorteil ist 
Schnelligkeit, seine Spezialtechniken sind der Combo-Schlag, der Flip-Kick 
und der Rückhandschlag.
BUZZ - Ehemaliger Profi-Ringer. Sein größter Vorteil ist Kraft, seine 
Spezialtechniken sind der Body-Slam (Körperwurf), der Kopfstoß und der 
Piledriver (Ramme).
Sie können sich Ihren Spieler auf dem Titel-Bildschirm des Spiels aussuchen. 
Wenn Sie zu zweit spielen, können Sie auf Wunsch die selben zwei 
Kämpfer wählen.
Ihre Aufgabe ist es, nacheinander alle sieben verschiedenen Kämpfer zu 
besiegen, die zwischen Ihnen und dem Schluß-Duell stehen, dem 
Meisterschaftskampf gegen den Vollkommenen Krieger (Ultimate Warrior).

Jeder dritte Kampf, dem Sie sich stellen, ist ein Groll-Match, in dem Sie 
entweder (im Zwei Spieler-Modus) den zweiten menschlichen Spieler 
bekämpfen oder gegen einen computergesteuerten Klon von sich selber 
antreten.
Am Ende jeder Runde werden Bonuspunkte für Knock-Outs (K.O.) verteilt. Ein 
K.O. wird dem Spieler angerechnet, der seinen Gegner mit dem letzten 
Schlag erledigt.
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Auf dem Weg werden Sie verschiedene Gegenstände auf dem Boden des 
“Pit" verstreut finden, die Sie aufheben und gegen Ihren Gegner benutzen 
können. Sie können sogar versuchen, Ihren Gegner hochzuheben und zu 
werfen. Sie finden die folgenden Gegenstände im "Pit":
S te rn e , K is te n , F ä s s e r  und Tonnen zum  W erfen
- Stellen Sie sich im Abstand von Ihrem Gegner auf und benutzen Sie die 
Schlag-Bewegung (“Punch”) zum Werfen der Waffe. Jede kann nur einmal 
verwendet werden', es sei denn, Sie verfehlen Ihr Wurfziel. In dem Fall landet 
die Waffe auf dem Boden und kann wieder benutzt werden.
Stöcke - Benutzen Sie die "Punch"-Bewegung, um Ihren Gegner mit dem 
Stock zu schlagen. Nach ein paar Treffern zerbricht der Stock.
In 16 Bit-Versionen gibt es außerdem M otorräd er, die Sie auf den höheren 
Levels Ihren Mitkämpfern zuwerfen können.
In einigen der Tonnen finden Sie Kraftpillen. Wenn Sie eine davon 
herausfallen sehen, greifen Sie sofort danach. Der glückliche Besitzer der 
Kraftpille hat für eine begrenzte Zeit Extra-Kräfte, die die Macht seiner 
Schläge verdoppeln und die Schlagkraft des Gegners um die Hälfte 
reduzieren.
Am Ende jeder Runde erhalten Sie, entsprechend Ihrer Leistung in diesem 
Durchgang, Bonuspunkte. Die Bonusse sind eine K am p f-B ö rse  (Standard- 
Punkte, die für jede Runde vergeben werden), ein K .O .-B o nus für die K.O. 
Siege dieser Runde und ein B ru ta litä ts-B o n u s, wenn Sie brutal genug 
gewesen sind.

STEUERUNG

BEI GEDRÜCKTEM FEUER-KNOPF:
SPRUNG

SPEZIAL-BEWEGUNG SPRUNG-KICK
VERTEIDIGUNGS­
SCHLAG

AUSWEICHEN
Diese Bewegungen gelten, wenn Sie nach rechts gekehrt sind. Die 
Steuerung ist umgekehrt, wenn Sie nach links gewendet sind.
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FE U E R -K N O P F  N ICHT G ED R Ü C K T :

HOCH GEHEN

HOCH/NACH LINKS HOCH/NACH RECHTS

NACH LINKS NACH RECHTS

RUNTER/NACH LINKS RUNTER/NACH RECHTS

RUNTER GEHEN
Um zu ENTKOMMEN, den Joystick zweimal in die Richtung antippen, der Sie 
sich gerade zuwenden. Sehr nützlich, wenn Sie in der Klemme sitzen!

GERÄTE-SPEZIFISCHE STEUERUNG
AM IGA
Spieler 1 - Joystick in Port 1
Spieler 2 - Joystick in Port 0 (Maus-Anschluß)
Unterbrechen - H 
Weiterspielen - Irgendeine Taste 
Beenden - ESCAPE-Taste
Spiel für 1 oder 2 Spieler starten - Anweisungen auf dem Bildschirm befolger

COM M O DO RE 6 4 / 1 2 8
Spieler 1 - Joystick in Port 2
Spieler 2 - Joystick in Port 1
Unterbrechen/Weiterspielen - RESTORE
Beenden - Q. während das Spiel unterbrochen ist
Spiel für 1 oder 2 Spieler starten - Anweisungen auf dem Bildschirm
befolgen

LADE-AN W EISUN GEN
D ISK
Amiga: Gerät in Grundstellung bringen und

Commodore 64/128:
Spieldiskette einlegen, 

LOAD"*",8,1 eintippen.
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ACHTUNG, DISK-BENUTZER:
Aufgrund seiner Größe ist PITFIGHTER mit einem Multi Ladesystem ausgestattet, 
um an bestimmten Stellen im Spiel zusätzliche Daten zu laden. Achten Sie 
darauf, daß die Diskette während des Spiels immer im Laufwerk bleibt. 
Wechseln Sie nach Aufferderung auf dem Bildschirm die Diskette aus. 
KASSETTE:
Commodore 64/128: SHIFT und die RUN/STOP-Taste drücken

ACHTUNG, K A SSETTEN -BEN U TZER:
Aufgrund seiner Größe ist PITFIGHTER mit einem 
Multi-Ladesystem ausgestattet, um an 
bestimmten Stellen im Spiel zusätzliche 
Daten zu laden. Lassen Sie die 
Spielkassette bitte immer im Gerät. Zum 
Starten und Stoppen der Kassette 
befolgen Sie die Anweisungen auf 
dem Bildschirm.
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FINAL FIGHT ™
LADEANWEISUNGEN 
CBM 64/128 Kassette
SHIFT- und RUN/STOP-Tasten gleichzeitig drücken. PLAY-Taste auf 
Kassettenrekorder betätigen und den Bildschirmanweisungen folgen.

CBM 64/128 Diskette
L0AD”*”,8,1 eingeben und RETURN drücken, dann den Bildschirmanweisungen 
folgen.

CBM AMIGA
Spieldiskette in das Laufwerk legen und den Computer einschalten. Das Spiel 
wird automatisch laden und starten.

DEINE KÄMPFER 
GUYfaeb. 12.8.19651
Nachdem er die Kunst des Ninjitsu gemeistert hat, kann er mit unübertroffener 
Geschwindigkeit angreifen. Oft überrascht er seine nichts ahnenden Gegner 
mit seinem Spezial-Mauersprung.

CODYlaeb. 18.4.1967)
Seine Freundin Jessica wurde von der “Mad-Gear-Gang" entführt. Als Experte 
der Kampfkunst ist er besonders geschickt mit dem Messer.

HAGGAR (aeb. 3.9.1943)
Nachdem er die Techniken des professionellen Ringkampfes gemeistert hat, 
ist er als ehemaliger Straßenkampf-Champion ein Experte im “BACK DROP” 
(Brücke) und “PILE DRIVER" (Ramme): Jetzt ist er der Bürgermeister von Metro 
City und Jessica ist seine Tochter.
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SZENARIO
Kämpfe durch sechs atemberaubende Level gegen die "Mad-Gear-Gang", 
die Jessica in der Metro City entführt hat! übernehme die Rolle von Haggar 
oder einem seiner Kumpel, Cody oder Guy, und begebe Dich auf die Straßen. 
Benutze sowohl Deine Fäuste und Füße als auch Messer, Rohre, Muramashen 
oder Masamunen. Kämpfe in dunklen Gängen, zwielichtigen Lagerhäusern, 
im Ring, in der U-Bahn und auf Zügen. Du wirst im Nahkampf gegen die 
wahnsinnigen, schrecklichen Riesen und finsteren Samurai-Schwertkämpfer 
antreten müssen! Doch gib nicht sofort auf - Cody ist ein Veteran-Karate- 
Meister und Guy ein verdammt guter Ninja-Kämpfer. Und wenn es um Haggar 
selbst geht - er ist der größte, schnellste und härteste Kämpfer der Welt!

HINWEISE UND TIPS
• Während Du Dich durch die staubigen Straßen kämpfst, halte Ausschau 
nach einer Treppe, die Dich in den unterirdischen Lagerraum der “Mad- 
Gears" führen wird.

• Zerschlage jeglichen Widerstand im Lagerraum, bevor Du Dich auf den Weg 
zur U-Bahn machst.

• Kämpfe Dich den Bahnsteig entlang bis der Zug einfährt. Während Deiner 
Reise werden mehrere Anschläge auf Dich geführt. Sei also vorsichtig.

• Der Zug hält zwischen zwei Stationen an. Springe vom Zug und kämpfe Dir 
einen Weg über die Gleise durch den dunklen, feuchten Tunnel.

• Du wirst dann in einem Ring tief unter der Erde gegen den Champion vor 
hunderten aufgeregt schreienden “Mad-Gears" kämpfen. 
Durchhaltevermögen ist der beste Weg zum Erfolg.

• Wenn Du den Champion besiegt hast, erhältst Du Bonuspunkte, indem Du 
das Auto, welches auf der Tankstelle geparkt ist, in einer bestimmten Zeit 
zertrümmerst.

• Greife den Gegner auf der Straße vor dem Restaurant an und kämpfe Dich 
dann durch die Bar, bis Du wieder in einem Ring landest, um weitere “Mad- 
Gear"-Champions zu bekämpfen.
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• Kämpfe die Straße entlang gegen einen korrupten Polizisten. Er wird auf Dich 
schießen, um Dich zu vernichten. Hier werden also Deine Spezial- 
Kampftechniken gebraucht, um diesen bedrohlichen Copper auszulöschen.

• Während Du in der Industriegegend über eine Brücke gehst, mußt Du wieder 
gegen “Mad-Gears” kämpfen und gleichzeitig von unten heraufschießenden 
Feuerflammen ausweichen. Du wirst dann einen Baustellenaufzug erreichen, 
wo Du gegen ein magisches, Granaten werfendes Ninja-Kommando antreten 
mußt.

• Du kannst Bonuspunkte gewinnen, indem Du Glasscheiben einer Fabrik in 
einer bestimmten Zeitspanne einschlägst.

• Während Du an einer äußerst merkwürdig aussehenden “Freiheitsstatue” 
vorbeikämpfst, bewahre Dir Deine besten Kampftechniken für den Endkampf 
zur Befreiung von Jessica auf.

• Beginne den Kampf auf der Straße vor dem Hotel. Bist Du erst einmal 
drinnen, weiche fallenden Kronleuchtern aus und suche den Aufzug, der Dich 
zum Dachgarten bringen wird. Hier befindet sich das Reich des “Mad-Gear”- 
Bosses. Nur durch seine Vernichtung kannst Du das Ziel erreichen.

Feuerknopf = Schlag

Spieler mit nicht gedrücktem Feuerknopf können gehen: nach links, rechts, 
hoch, runter oder diagonal.

JOYSTICK-STEUERUNGEN
Spieler mit gedrücktem Feuerknopf.

SPRUNG & KICK

SPEZIALBEWEGUNGEN 
FÜR JEDEN SPIELER

KICK AUS DER LUFT IN DIE 
RICHTUNG, IN DIE MAN 

SCHAUT
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AMi(?A-BtiMUi£tK: um einen ^egensrana, z.b . eine wane oaet essen, 
aufzuheben, oberhalb des Gegenstandes stehen und den Feuerknopf 
drücken.

FINAL FIGHT ™ <1991 CAPCOM USA., Ine. Alle Rechte Vorbehalten 
CAPCOM s ist ein eingetragenes Markenzeichen von CAPCOM USA., INC. 
Hergestellt und verteilt unter der Lizenz von U.S. GOLD Ltd., Units 2/3, Holford 
Way, Holford, Birmingham, B6 7AX. Tel: 021 625 3366.
Auf dieses Programm besteht Copyright. Nicht genehmigtes Kopieren, 
Entleihen oder Wiederverkäufen, in welcher Art auch immer, sind strengstens 
untersagt.
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Die spektakuläre und aufregende Welt der World 
Wrestling Federation* kommt nun auf Euren Bildschirm! 
Hier kann man sich beweisen, ob man in der Lage ist, 
sich der Muskelprotze und dem Sport des Catchens zu 
stellen. Geht selbst in die Geschichte ein- als 
unumstrittener Meister aller Klassen - so wie Hulk 
Hogan*, The Ultimate Warrior* oder dem British 
Bulldog*. Kämpft ums Überleben gegen Sgt. Slaughter*, 
dem W arlord*, und seid selbst inmitten der anderen 
großen WWF*-Helden. Alles ist möglich in diesem 
actiongeladenen Game - und nur der Unerbittlichste wird 
die Lorbeeren davontragen.

LADEANWEISUNGEN

COMMODORE AMIGA
Diskette numero eins in Laufwerk, und schon lädt das 
Ding automatisch.
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COMMODORE 64
Die Kassette mit dem Label in die Datassette, sicherstellen, 
daß das Band zurückgespult ist und alle 
Verbindungskabel angeschlossen sind. Nun die Tasten 
SHIFT und RUN/STOP gleichzeitig drücken, den 
Bildschirm-Anweisungen folgen und hernach PLAY auf 
dem Rekorder betätigen. Jetzt lädt das Programm. Beim 
C-l 28 geht man in der 64er-Modus und nimmt die 
obengenannten Schritte wahr.
AUFGEPASST: Das Game wird in seperate Einzelteile 
geladen. Deshalb bite den Anweisungen folgen.

DISKETTE
64er-Modus wählen (falls man einen 128er-Diesel hat), 
Diskettenstation einschalten und die viereckige Scheibe 
mit der Aufschrift nach oben ins Laufwerk einlegen.
Nun LOAD "*",8,1 eintippen - und alsbald wird das 
Game geladen.
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STARTEN DES SPIELS
Nach dem Ladevorgang erscheint das Titelbild. Mittels 
FEUER-Knopf-Druck kann man das Programm nun starten. 
Jetzt sollten Sie bereit sein, sich den Wrestlemania*- 
Gürtel zu holen oder den Übungs-Modus (zunächst) zu 
wählen. Die PC-Versionen werden Ihnen aber auch die 
Möglichkeit eröffnen, sich der spzifischen Steuerungs- 
Modalitäten zu bedienen.

ÜBUNGS-MODUS
ln dieser Phase können zwei Spieler gegeneinander 
antreten.
Spieler eins darf sich einen der drei Herausforderer und 
Kumpel zwei nur Mr. Perfect* auswählen. Wenn man 
genug von Übungs-Kampf hat, kann man das Spiel neu 
beginnen oder zum Haupt-Menü zurückkehren.
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DER WETTBEWERB
Wenn man die Wettbewerbs-Option gewählt hat, darf 
man sich einen der drei Herausforderer ausgucken. Durck 
Bewegen des Sticks ist es möglich, sich einen Catcher 
anzusehen. Mittels Feuer-Druck kriegt man den jenigen, 
der gerade angezeigt wird. Sie haben die Wahl (und die 
spezifischen Stärken) der einzelnen Akteure:
Hulk Hogan** -  Legdrop off the Ropes 
Ultimate W arrior* -  Gorilla Press 
British Bulldog* -  Running Power Slam

Hulk Hogan**
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Um den begehrten WRESTLEMANIA*-GURTEL zu 
gewinnen, muß man die fünf härtesten und fiesesten 
Burschen im WWF bezwingen. Diese Gegner verfügen 
über besondere Eigenschaften und Spezialitäten. Sie 
stehen den Catchern in folgender Reihenfolge gegenüber: 
Mr Perfect* -  Perfect Plex
The Warlord* -  Full Nelson
Million Dollar Man* -  Million Dollar Sleeper Hold 
The Mountie* -  Drop Headlock
Sergeant Slaughter* -  Camel Clutch
Zu Beginn jedes Fights besitzt man vier sogenannte 
"Credits" (Leben). Jedesmal, wenn Sie einen Zweikampf 
verlieren oder zur Aufgabe gezwungen werden, erscheint 
ein Menü, welches Ihnen erlaubt, den letzten Kampf 
wieder aufzunehmen - allerdings durch Einzatz eines 
"Credits". Falls alle "Credits" aufgebracht sein sollten, so 
starten das Programm automatisch von vorne. Bevor man 
einen Kampf ins Visier nimmt, hat der gegnerische 
Catcher die Chance, sich ein Bild von Ihnen zu machen. 
Darauf können und sollten Sie reagieren. Man kann sich 
auf die Taktik einstellen, indem man sich für die Wahl 
links oder rechts entscheidet. Falls Sie sich ersteinmal für 
eine Gegen-Taktik entschieden haben, so drücken Sie 
FEUER, um diese zu aktivieren.
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Achtung: Ihr "Mitstreiter" erhält danach stets die 
Erlaubnis, darauf zu reagieren! Und nun ist Show-Time!

KAMPF REGELN
Jeder Fight dauert maximal fünf Minuten. In dieser Zeit 
kann man durch Festnageln des Gegners am Boden, 
innerhalb von drei Sekunden Dauer, das Match für sich 
entscheiden. Falls es nicht gelingen sollte, sich innerhalb 
der fünf Minuten als Gewinner zu präsentieren, gibt's ein 
Unentschieden, und der Traum vom Gewinn deds 
Wrestlemania*-Gürtels ist beendet.
Falls einer der Beteiligten aus dem Ring "gezwungen" 
werden sollte, so geht die Zwanzig-Sekunden-Uhr in 
Gang. Die Uhr kommt erst dann zum Stillstand, wenn 
beide Kampfhähne sich wieder im geordneten Terrain 
(Ring) befinden. Sollte einer der Beiden innerhalb der 
Zwanzig-Minuten-Regel draußen bleiben, so wird der 
Kampf als nichtig erklärt, und wiederum ist die Chance 
auf den Gewinn des Wrestlemania*-Gürtels dahin.

ALLGEMEINES REGELWERK
Unten im Bildschirm befindet sich eine Anzeige über die 
Stärke des einzelnen Catchers (beim 64er auf beiden 
Seiten). Jene Anzeige bestimmt, wie schnell sich der
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Kämpfer von einem vermeintlichen K.O. erholen kann - 
oder: wie flugs er sich von einem Knebel-Angriff befreien 
kann. Die Anzeige geht ins Leere immer dann, wenn Sie 
getroffen, geschubst, getreten oder zu Boden geworfen 
wurden. Während des Games erscheinen immer zwei 
Icons (Symbole), die anzeigen, welche Action-Taktik Sie 
wählen sollten.

Eines der beiden "Icons" erscheint auf dem 
Schirm, wenn sich Ihr Catcher am Boden 
befindet. Wenn man nun den Feuer-Knopf 
schnell hin und her bewegt, so kommt man 
leicht wieder auf die Beine. Falls aber Ihr Held 
etwas müde ist, so dauert es etwas länger.
Das andere "Icon" kommt zutage, wenn Sie sich 
aus der Umklammerung des Gegners lösen 
müssen. Die Ringer-Eigenschften erhöhen sich, 
wenn Sie mit dem Stick hektisch hudeln (links - 
rechts - links...), um neue Energie 
zurückzugewinnen. Diese "Aktion" wird in einer 
Balken-Anzeige dargestellt. Derjenige Catcher, 
dessen Anzeige "voll" ist, gewinnt den 
Bodenkampf. Hernach wird der Erfolgreiche 
seinen besonderen Griff anwenden....
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DIE STEUERUNG
Die Sportler werden über Stick beim Amiga, CÓ4.

WWF*-STICK-BEWEGUNGEN
Wenn Ihr Catcher sich im Ring befindet:
Laufen Stick nach links, rechts, hoch, 

runter oder diagonal
Schlag
Tritt
Drop-Kick

Stillstehen plus FEUER 
Sich bewegen plus FEUER 
Zweimal FEUER + links oder 
rechts

Nach links 
Nach rechts 
Aus dem Ring

Zweimal nach links 
Zweimal nach rechts 
Gegen die seitlichen oder 
vorderen Seile drücken 
AMIGA, gegen die 
vorderen (nur C64).

Wenn Ihr Catcher in Bewegung ist: 
Fliegendes Knie FEUER drücken
Fliegender Tritt In die Richtung gehen und 

FEUER drücken
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Wenn der Gegner am Boden liegt:
Halten über ihn gehen, festhalten und

FEUER drücken
Einstampfen über ihn gehen und FEUER

drücken
Flugkopftritt Feuer drücken, während man

auf dem "Post" ist

Wenn sich in der Nähe des "Post" befindet:
Post erklimmen Auf das Post zugehen

Wenn man sich auf dem Post befindet:
Fliegender FEUER drücken
Drop-Kick
Runter von Post Stick nach unten

Wenn man außerhalb des Ringes ist: (Amiga):
In den Ring Gegen die vorderen oder

seitlichen Seile bewegen 
Stuhl aufnehmen Darüberlaufen und FEUER

betätigen
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C64-TASTATURBELEGUNG
SPIELER 1 : STICK 2
SPIELER 2: STICK 1
PAUSE/NEUSTART: P 
BEENDEN: RESTORE

AMIGA
Spieler 1 : Stick 2 
Spieler 2: Stick 1 
P PAUSE
ESC BEENDEN
FEUER NEUSTART
Stereo-Effekte S 
Mono-Effekte M
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WWF WRESTLEMANIA*
Das Urheberrecht des Programm-Codes liegt bei OCEAN 
SOFTWARE LIMITED und darf ohne schriftliche 
Zustimmung von OCEAN SOFTWARE LIMITED weder 
reproduziert, gespeichert, verliehen oder gesendet oder 
anderweitig vervielfältigt werden. Alle Rechte 
Vorbehalten.
Dieses Spiel wurde einer Virenkontrolle 
unterzogen.
Bitte verwenden Sie keine Dienstprogramme 
irgendwelcher Art mit Ocean Produkten, da sie 
die Daten zerstören und die Diskette 
unbrauchbar machen können.

ANMERKUNGEN
‘ Eingetragenes Waren Zeichen von Titan Sports 
Ine. © 1991.
Alle Rechte Vorbehalten. Jegliche bestimmte Namen von 
Personen, eventuellen Ähnlichkeiten und Vignetten sind 
eingetragene Warenzeichen von TitanSports 
Ine. © 1991. Alle Rechte Vorbehalten.
* * Hulk Hogan, Hulkmania und Hulkster sind 
eingetragene Warenzeichen der Marvel Entertainment 
Group, Ine, exklusiv lizensiert an TitanSports 
Ine. ©  1991. Alle Rechte Vorbehalten.

70



Das Programm, die Grafiken und der Aufbau wurden von 
Design by Twilight für OCEAN SOFTWARE LTD. erstellt. 
Musik und Sounds von Sean Conran.
Produziert und vermarktet von OCEAN SOFTWARE LTD.
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